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 ABSTRACT 
 
Puppet is one of the traditional art from the ancestors of the Indonesian people 
who is now have started rarely performed. Only in the event or special occasions 
only the staging puppet held, so that only some people who knows and happy to be 
staging the puppet and most is the parents. While the young people happy with a 
wide range of things that smelled of modern and less interested in the traditional art. 
The more rapid technological developments over time, make the development of 
various applications increasingly widespread and easily made. One of the emerging 
and emerging is the android operating system. Android own widely used as 
operating system on various types of smart devices. The purpose of the manufacture 
of this application is a result in a visualization applications puppet- based android 
that can be used as a reference by the user to know puppet characters. By using the 
puppet characters punakawan. This application can be run through smart phone- 
based android. 
 
Keyword : Puppet, visualization, Android, SQLite, Punakawan 
 
 
ABSTRAK 
 
Wayang merupakan salah satu seni tradisional yang berasal dari nenek 
moyang bangsa Indonesia yang kini sudah mulai jarang dipentaskan. Hanya dalam 
event atau acara-acara tertentu saja pementasan wayang digelar, sehingga hanya 
sebagian orang yang tahu dan senang akan pementasan wayang tersebut dan 
kebanyakan adalah para orang tua. Sedangkan generasi muda senang dengan 
berbagai macam hal yang berbau modern dan kurang tertarik pada kesenian 
tradisional. Semakin pesatnya perkembangan teknologi dari waktu ke waktu, 
membuat perkembangan berbagai aplikasi kian marak dan mudah dibuat. Salah satu 
yang sedang marak dan sedang berkembang pesat adalah sistem operasi android. 
Android sendiri banyak digunakan sebagai sistem operasi pada berbagai jenis 
perangkat pintar. Tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah menghasilkan sebuah 
aplikasi visualisasi wayang kulit berbasis android yang dapat digunakan sebagai 
referensi oleh pengguna untuk mengenal tokoh pewayangan. Dengan menggunakan 
tokoh pewayangan punakawan. Aplikasi ini dapat dijalankan melalui ponsel pintar 
yang berbasis android. 
 
Kata Kunci: Wayang, Visualisasi, Android, SQLite, Punakawan. 
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